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ABSTRAK  
 Pengenalan  rumah  adat  yang  digunakan  saat  ini masih berupa buku-
buku  atau masih berupa pengenalan dua dimensi hal ini dinilai kurang efektif 
karena pengenalan dua dimensi  hanya bisa dilihat pada satu sisi , augmented 
reality merupakan perpaduan antara virtual reality (objek virtual) dengan 
world reality (dunia nyata). augmented reality merupakan media interaktif  
pengganti gambar-gambar dua dimensi menjadi tiga dimensi. seiring 
berjalannya waktu, augmented  reality berkembang sangat pesat sehingga 
memungkinkan pengembangan aplikasi ini diberbagai bidang seperti 
pendidikan.salah satunya adala aplikasi ini. pada aplikasi ini terdapat sepuluh 
object tiga dimensi berupa rumah adat dan  keterangan yang  terkait. dengan 
adanya aplikasi ini pengguna dapat mengetahui keberagaman rumah adat 
indonesia melalui kamera smartphone android selain itu pemanfaatan KTP 
sebagai marker diharapkan dapat mempermudah pengguna dalam mengakses 
aplikasi. 
 
Kata kunci : augmented reality , rumah adat, KTP. 
  
 
 
ABSTRACT 
To day to introduction of traditional houses that are still used books or still used 
the introduction with two-dimensional case is considered less effective because of the 
introduction of two dimensions can only be seen on one side, augmented reality is a 
combination of virtual reality (virtual objects) with the world of reality (the real 
world). augmented reality is an interactive media replacement for two-dimensional 
images into three dimensions. over time, augmented reality is growing very rapidly so 
as to enable the development of these applications in various fields such as education 
. one of is this application. in this application there are ten three-dimensional object 
traditional houses and related information. with this application, users can find out 
the diversity of Indonesian traditional house via android smartphone camera with 
using of  KTP card as a marker is expected to facilitate the user in accessing the 
application. 
Keywords: augmented reality, traditional house, KTP. 
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